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Penelitian ini bertujuan untuk; 1) mendeskripsikan prosedur pengembangan e-Modul bahasa 
Indonesia berbasis web di SMK Negeri 2 Wajo; 2)  mendeskripsikan respon pengguna e-Modul 
bahasa Indonesia berbasis web di SMK Negeri 2 Wajo. Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE, yaitu analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), 
implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Subjek penelitian ini, yaitu dua orang guru 
bahasa Indonesia dan 40 peserta didik Kelas XI SMK Negeri 2 Wajo. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah teknik angket. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa; 1) e-Modul berhasil dikembangkan melalui tahap analisis, 
desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi; 2) hasil persentase rata-rata total respons guru 
sebesar 92,30%,  hasil persentase rata-rata total respons peserta didik sebesar 94,46% dengan kriteria 
“Sangat Praktis” dan dapat disimpulkan bahwa e-Modul bahasa Indonesia berbasis web layak 
digunakan sebagai bahan ajar bahasa Indonesia di kelas XI SMK. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan tekonologi informasi 
dan komunikasi dewasa ini sangat pesat. 
Berdasarkan hasil studi Polling Indonesia yang 
bekerja sama dengan Asosiasi Penyelenggara 
Jasa Internet Indonesia (APJII), jumlah 
pengguna internet di Indonesia tahun 2018 
mengalami kenaikan sebesar 10,12% dari 
tahun sebelumnya. Sebanyak 171,17 juta jiwa 
atau sekitar 64,8 persen sudah terhubung ke 
internet. Dari seluruh pengguna internet di 
Indonesia, diketahui mayoritas yang 
mengakses dunia maya adalah masyarakat 
dengan rentang usia 15 hingga 19 tahun, 
rentang usia tersebut tentu didominasi oleh 
pelajar dan mahasiswa (Pratomo, 2019).  
Besarnya penggunaan internet di 
kalangan pelajar merupakan tantangan 
sekaligus peluang bagi guru. Teknologi dapat 
digunakan untuk mendorong proses 
pembelajaran, mendukung pengaturan 
komunikasi, menilai kegiatan belajar, 
mengelola sumber daya dan membuat materi 
pembelajaran (Nadiyah & Faaizah, 2015). ICT 
(Information and Communication Technology) 
bukan lagi sebagai pilihan namun menjadi 
keharusan untuk diintegrasikan pada semua 
mata pelajaran sebagai wujud profesionalitas 
dan peningkatan kompetensi sebagai pendidik 
(Muntu, 2017). Tahap adopsi dan adaptasi 
teknologi telah mengarah pada paradigma 
“melakukan hal-hal baru dengan cara yang 
baru”. 
Fenomena tersebut telah menggeser 
metode pembelajaran. Situasi pembelajaran 
akan mengalami perubahan dari pembelajaran 
tatap muka menjadi pembelajaran virtual. 
Peserta didik dapat belajar di mana saja dan 
kapan saja. Peserta didik bisa belajar apa saja 
sesuai dengan minat dan gaya belajar. Peserta 
didik dapat belajar dan menambah 
pengetahuannya dengan mengakses beragam 
informasi yang tersedia di  internet baik 
melalui fasilitas komputer pribadi (PC), laptop 
atau telepon genggam (Sumiyatun, 2017). 
Beragam informasi atau pengetahuan tersedia 
dengan akses yang lebih mudah, cepat dan 
murah, dapat dilakukan kapan pun dan dari 
mana pun. Proses pembelajaran tidak lagi 
dimonopoli oleh kehadiran guru di dalam 
kelas.  
Menurut prediksi Berry (2010), 
kejadian yang akan dialami guru pada tahun 
2030 sebagai berikut. Pertama, peserta didik 
akan membutuhkan pengetahuan dan 
keterampilan yang tidak pernah dipelajari guru 
sebelumnya. Kedua, alat dan jaringan virtual 
telah membuka wilayah belajar tanpa batas 
bagi peserta didik dari segala usia, kapan saja 
dan di mana saja. Ketiga, para pembuat 
kebijakan, pakar pendidikan profesional akan 
mencari cara-cara untuk menghilangkan 
praktik-praktik rumit yang dapat menghambat 
individu berbakat untuk belajar. Keempat, 
guru dituntut memiliki kompetensi profesional 
yang kompleks. Kelima, dunia pendidikan 
memberi perhatian kepada peserta didik dan 
guru yang pintar, ambisius, supaya dapat 
mengembangkan pribadi dan profesinya. Oleh 
karena itu, guru sebagai fasilitator dunia 
pendidikan dituntut untuk dapat 
memanfaatkan bahkan mengembangkan 
produk teknologi dalam rangka peningkatan 
proses pembelajaran. Guru harus 
mengupayakan peningkatan kompetensi 
profesional dengan menghadirkan karya-karya 
kolaboratif, inovatif, dan perbaikan kualitas 
pembelajaran (Kastolani, 2018). Salah satu 
cara yang dapat ditempuh guru untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran adalah 
menyiapkan bahan ajar yang berkualitas bagi 
peserta didik. 
Setelah melakukan survei di SMK 
Negeri 2 Wajo diperoleh data bahwa, dari 209 
jumlah peserta didik Kelas XI, sebanyak 203 
atau 97,12% memiliki ponsel pintar yang 
terhubung dengan jaringan internet. Sebanyak 
142 peserta didik atau 67,95% menggunakan 
ponsel pintar mereka untuk mengakses sosial 
media dan games. Hanya 67 peserta didik atau 
32,05% yang memanfaatkan ponsel pintar 
pada kegiatan pembelajaran. Minimnya 
pemanfaatan internet pada pembelajaran di 
SMK Negeri 2 Wajo karena belum ada guru 
yang mengembangkan bahan ajar elektronik 
yang bisa diakses oleh peserta didik. Selain itu, 
guru masih menggunakan bahan ajar 
konvensional dalam menyampaikan materi 
pelajaran. Latihan-latihan soal yang diberikan 
kepada peserta didik berupa lembaran 
fotokopi. Guru hanya  menggunakan bahan 
ajar berupa buku paket dan modul cetak yang 
telah disiapkan oleh sekolah. Bahan ajar 
tersebut tidak mampu mempresentasikan 
gerakan, penyajian materi dalam bahan ajar 
cetak bersifat linear, tidak mampu 
mempresentasikan kejadian secara berurutan. 
Peserta didik tidak bisa belajar secara aktif dan 
mandiri tanpa bantuan guru. Oleh karena itu, 
perlu dikembangkan sebuah bahan ajar yang 
mampu menjembatani permasalahan tersebut.  
Salah satu bahan ajar yang dapat 
dikembangkan adalah e-Modul atau modul 
pembelajaran elektronik. Pemanfaatan dan 
pemberdayaan e-Modul untuk menunjang 
pembelajaran merupakan suatu keniscayaan, 
bukan hanya untuk meningkatkan efektifitas 
dan kualitas pembelajaran, tetapi yang lebih 
penting adalah untuk meningkatkan 
penguasaan materi baik guru maupun peserta 
didik (Kemendikbud, 2017). e-Modul 
merupakan alat atau sarana pembelajaran yang 
berisi materi, metode, batasan-batasan, dan 
cara mengevaluasi yang dirancang secara 
sistematis dan menarik untuk mencapai 
kompetensi yang diharapkan sesuai dengan 
tingkat kompleksitasnya secara elektronik 
(Danang T, 2015). e-Modul dapat 
memfasilitasi peserta didik dalam belajar 
mandiri maupun konvensional. e-Modul 
dilengkapi dengan petunjuk untuk belajar 
sendiri sehingga, peserta didik dapat belajar 
sesuai dengan kemampuannya dan dapat 
memenuhi seluruh kompetensi yang harus 
dikuasai peserta didik. e-Modul dapat 
meningkatkan pemahaman peserta didik, 
motivasi, dan minat belajar peserta didik 
karena penyajiannya dapat dimodifikasi, 
dikembangkan semenarik dan seefektif 
mungkin dalam setiap pembelajaran, sesuai 
dengan kebutuhan peserta didik dan 
lingkungan belajarnya (Kastolani, 2018).  
Beberapa penelitian yang memiliki 
relevansi dan mendukung argumentasi tentang 
pentingnya pengembangan e-Modul Bahasa 
Indonesia berbasis web yaitu: penelitian yang 
dilakukan oleh Nurohman (2011) dengan judul 
Pengembangan Modul Elektronik Berbahasa 
Inggris Menggunakan ADDIE Model sebagai 
Alat Bantu Pembelajaran Berbasis Student-
Centered Learning pada Kelas Bertaraf 
Internasional menunjukkan: pada hasil 
evaluasi tahap I, diperoleh data bahwa tingkat 
kepuasan peserta didik dalam menggunakan 
modul elektronik adalah 67,66%. Adapun hasil 
angket yang berisi tingkat kepuasan peserta 
didik terhadap modul elektronik hasil 
pengembangan tahap kedua diperoleh angka 
75,78%. Peserta didik tertarik dengan modul 
elektronik yang sudah dikembangkan, merasa 
antusias mempelajari modul elektronik dan 
peserta didik tidak lagi membuka tutup google 
translate. Walaupun sama-sama 
mengembangkan e-Modul dengan model 
pengembangan ADDIE tetapi, penelitian yang 
dilakukan Nurohman (2011) berbasis Student 
Centered Learning, sedangkan penelitian ini 
berbasis Web. 
Demikian pula penelitian 
pengembangan e-Modul juga pernah dilakukan 
oleh Putranto (2013) dengan judul 
Pengembangan e-Modul Online Instalasi 
Listrik, Pemasangan, dan Keamanan Instalasi 
pada Pendidikan Jarak Jauh. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa: berdasarkan hasil 
validasi dan ujicoba, diperoleh besaran 
validitas sebagai berikut: (1) dari ahli materi 
87,20%, (2) dari ahli media 89,65%, dan (3) 
kelompok kecil 89,73%. Sehingga, dapat 
disimpulkan bahwa e-Modul online instalasi 
listrik tentang pemasangan dan keamanan 
instalasi pada pendidikan jarak jauh ini layak 
untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 
Penelitian Putranto (2013) menggunakan 
model modifikasi pengembangan yang terdiri 
atas 6 langkah sedangkan, model 
pengembangan pada penelitian ini 
menggunakaan model pengembangan ADDIE. 
Kendati demikian, penelitian Putranto 
memiliki manfaat sebagai model pembanding 
untuk para peneliti berikutnya.  
Penelitian Putranto (2013) 
mendapatkan dukugan dari penelitian lain, 
seperti yang pernah dilakukan oleh Danang T 
(2015) dengan judul Pengembangan Media e-
Modul Mata Pelajaran Produktif Pokok 
Bahasan Instalasi Jaringan LAN (Local Area 
Network) untuk Peserta Didik Kelas XI 
Jurusan Teknik Komputer Jaringan di SMK 
Negeri 1 Labang Bangkalan Madura. 
Hasilnya, penggunaan media e-Modul pada 
kelompok eksperimen dapat meningkatkan 
hasil belajar pada materi instalasi jaringan 
LAN pada tingkat Sekolah Menengah 
Kejuruan. Berdasarkan hasil tahapan uji coba 
kelompok besar, yakni uji coba pada peserta 
didik kelas XI jurusan teknik komputer 
jaringan diperoleh data t hitung lebih besar dari 
t tabel yakni 2,499 > 2,042. Maka, dapat 
disimpulkan bahwa e-Modul “Instalasi 
Jaringan LAN” termasuk kategori efektif 
karena dapat meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. e-Modul yang dikembangkan 
layak untuk diimplementasikan sebagai media 
pembelajaran pada mata pelajaran produktif 
materi pokok instalasi jaringan LAN. 
Walaupun sama-sama mengembangkan e-
Modul, tetapi yang membedakan adalah model 
pengembangan produk penelitian Danang T 
(2015) menggunakan model pengembangan 
R&D Sugiyono dan dilanjutkan dengan uji 
coba produk perorangan dan  kelompok kecil, 
dilakukan juga uji coba pemakaian kelompok 
besar dengan membandingkan hasil belajar 
dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan 
e-Modul sedangkan, penelitian pengembangan 
e-Modul ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE dan hanya melihat 
realisasi dan kelayakan e-Modul melalui uji 
coba terbatas, belum mengukur keefektifan e-
Modul dalam meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. 
Penelitian lain yang dilakukan oleh 
Aminatun et al. (2016) dengan judul 
Pengembangan e-Modul Berbasis Android 
Mobile Materi Ekosistem Lokal Nusa 
Tenggara untuk Meningkatkan Keterampilan 
Berpikir Peserta Didik SMA. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa: (1) ekosistem darat 
(hutan) dapat digunakan sebagai materi dalam 
e-Modul dalam pembelajaran di Lombok 
Timur, sedangkan ekosistem pantai perlu 
diangkat menjadi materi pokok di Kupang 
dengan menggunakan e-Modul, (2) hasil uji 
terbatas modul berbasis android mobile 
menunjukkan bahwa berdasarkan aspek 
bahasa, aspek konstruksi, dan aspek materi 
termasuk dalam kategori baik dengan skor 
3,09, dan (3) modul berbasis android efektif 
dalam meningkatkan keterampilan berpikir 
peserta didik yang ditunjukkan dengan nilai 
p<0,05. Penelitian yang dilakukan oleh 
Aminatun et al., (2016) mengacu pada model 
pengembangan DDR yang dibatasi sampai 
pada tahap validasi dan menghasilkan e-Modul 
berbasis android sedangkan, penelitian ini 
menggunakan model pengembangan ADDIE 
dan memghasilkan produk berupa e-Modul 
berbasis web. 
Penelitian lain yang merujuk pada 
pengembangan e-Modul dilakukan oleh Tania 
& Susilowibowo (2017) dengan judul 
Pengembangan Bahan Ajar e-Modul sebagai 
Pendukung Pembelajaran Kurikulum 2013 
pada Materi Ayat Jurnal Penyesuaian 
Perusahaan Jasa  Siswa Kelas X Akuntansi 
SMK Negeri 1 Surabaya. Walaupun sama-
sama melakukan penelitian pengembangan e-
Modul dengan menggunakan model 
pengembangan ADDIE, tetapi penelitian yang 
dilakukan oleh Tania & Susilowibowo (2017) 
menggunakan aplikasi Adobeflash CS6 dengan 
format SWF sedangkan, pengembangan e-
Modul bahasa Indonesia ini menggunakan 
aplikasi Moodle versi 3.7. 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dijabarkan mengerucut pada persoalan tentang 
pentingnya sebuah pengembangan e-Modul 
yang baru dan berbasis pada teknologi 
informasi, peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Pengembangan e-
Modul Bahasa Indonesia Berbasis Web di 




Perkembangan teknologi e-book 
mendorong terjadinya perpaduan antara 
teknologi cetak dengan teknologi komputer 
dalam kegiatan pembelajaran. Berbagai media 
pembelajaran cetak, salah satunya modul dapat 
ditransformasikan penyajiannya ke dalam 
bentuk elektronik, sehingga melahirkan istilah 
modul elektronik atau yang dikenal dengan 
istilah e-Modul. Istilah modul elektronik 
merupakan penggabungan istilah modul dalam 
bentuk bahan ajar elektronik (Simarmata, 
2017). 
Menurut Fitryani & Hunaepi (2016) e-
Modul atau modul elektronik merupakan alat 
atau sarana pembelajaran yang berisi materi, 
metode, batasan-batasan, dan cara 
mengevaluasi yang dirancang dalam sistem 
elektronik untuk mencapai tujuan yang 
diharapkan dalam pembelajaran.  
e-Modul merupakan sebuah bentuk 
penyajian bahan belajar mandiri yang disusun 
secara sistematis ke dalam unit pembelajaran 
tertentu, yang disajikan dalam format 
elektronik, di mana setiap kegiatan 
pembelajaran di dalamnya dihubungkan 
dengan tautan (link) sebagai navigasi yang 
membuat peserta didik menjadi lebih interaktif 
dengan program, dilengkapi dengan penyajian 
video tutorial, animasi dan audio untuk 




World Wide Web (WWW) adalah sistem 
yang mengatur dokumen-dokumen hypertext 
sehingga bisa saling dihubungkan 
menggunakan prinsip link dan akses melalui 
internet. Untuk mengakses web diperlukan 
sebuah software web browser. WWW pertama 
kali diciptakan pada tahun 1989 oleh dua orang 
peneliti bernama Tim-Berners Lee dari Inggris 
dan Robert Cailiau dari Belgia. Keduanya 
menciptakan WWW ketika bekerja pada proyek 
CERN di Jenewa, Swiss. Semenjak itu Berners 
Lee lah yang sering berperan aktif dalam 
pengembangan standar teknologi web, 
termasuk diantaranya standardisasi bahasa 
mark up yang digunakan dalam halaman web 
(Smitdev Community, 2007).  
Menurut Hidayat (2010), web dapat 
diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman 
yang digunakan untuk menampilkan informasi 
teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara, 
dan gabungan dari semuanya baik bersifat 
statis maupun dinamis yang membentuk satu 
rangkaian bangunan yang saling terkait, yang 
masing-masing dihubungkan dengan jaringan 
halaman. Sedangkan, menurut Setianto (2008) 
web adalah sebuah tempat di internet yang 
terdiri atas kumpulan gambar, video dan file-
file lain yang ditempatkan dalam server web, 
sehingga bisa diakses secara online oleh 
siapapun melalui jaringan internet. 
 
Moodle 
Moodle atau Modular Object Oriented 
Dynamic Learning Environment adalah salah 
satu software komputer yang berfungsi untuk 
membangun web pembelajaran atau yang 
dikenal dengan istilah e-Learning atau online 
learning. Aplikasi Moodle pertama kali 
dikembangkan oleh Martin Dougiamas pada 
Agustus tahun 2002 kemudian disebarkan 
secara gratis dan terbuka untuk digunakan dan 
dikembangkan sesuai keperluan penggunanya. 
Halaman resmi web e-Learning Moodle dapat 
dikunjungi pada https://moodle.org (Batubara, 
2018). 
Moodle dibangun berdasarkan 
pengalaman langsung di lapangan sehingga 
Moodle mampu mengakomodir hampir semua 
kebutuhan pendidikan konvensional yang 
ditransfer dalam wujud online learning.  
Moodle mempunyai komunitas yang besar dan 
saling berbagi. Komunitas pengguna Moodle 
tergabung dalam suatu organisasi 
www.moodle.org.  Di sana setiap pengguna 
Moodle dapat saling berbagi kebermanfaatan 
dan kendala dalam penggunaan Moodle 
(Darmawan, 2016).  
Fasilitas pembelajaran dalam web 
Moodle tergolong lengkap, seperti: 1) 
penyajian materi format file, folder, SCROM, 
page, buku, dan URL, 2) memiliki fitur 
kegiatan pembelajaran seperti: penugasan, 
kuis, chatting, forum diskusi, feedback, dan 
web conference, 3) memiliki fitur pendukung 
kegiatan pembelajaran, seperti: 
pengelompokan peserta didik, pembatasan hak 
akses, pemantauan progres belajar peserta 
didik, penilaian dan pemberian lencana 
(Batubara, 2018). 
Beberapa keunggulan aplikasi Moodle 
dibanding aplikasi e-Learning lainnya adalah 
sebagai berikut: 1) fiturnya lengkap dan terus 
berkembang, 2) Moodle memiliki tampilan 
desain yang sederhana dan disertai link ke 
halaman tutorial penggunaan pada setiap 
halamannya, 3) Moodle banyak digunakan 
oleh berbagai pihak (75.830 website di 232 
negara dan 1.374 website di Indonesia), 4) 
tersedia dalam 120 bahasa dan terus 
bertambah, 5) tersedia secara gratis dan bebas 
terbuka untuk dikembangkan, dan 6) dapat 
beroperasi pada semua perangkat komputer 
dan smartphone, dan 7) tersedia tingkatan 
pengguna yaitu: pada pengelolaan situs 
terdapat peran administrator situs, manager, 
dan pengguna terdaftar, sedangkan pada 
pengelolaan mata kuliah terdapat peran dosen 




Penelitian ini merupakan penelitian 
dan pengembangan atau Research and 
Development (R&D). Sesuai dengan namanya, 
penelitian ini terbagi dalam dua tahapan yaitu 
tahapan penelitian (research) dan tahap 
pengembangan (development). Desain 
penelitian pengembangan ini mengadaptasi 
model pengembangan ADDIE. Pemilihan 
model ini didasari atas pertimbangan bahwa 
model ADDIE dikembangkan secara 
sistematis dan berpijak pada landasan teoretis 
desain pembelajaran (Budiarti, 2017). Subjek 
uji coba penelitian dilakukan secara terbatas 
pada 2 orang guru bahasa Indonesia  dan  40 
peserta didik kelas XI di SMK Negeri 2 Wajo 
yang dipilih secara purposive. Data yang akan 
dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri dari 
dua data, yaitu data kualitatif dan kuantitatif. 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian 
pengembangan e-Modul ini adalah 
dokumentasi dan kuisioner (angket). Dalam 
penelitian ini digunakan instrumen berupa 
angket dan dokumentasi untuk mengumpulkan 
data yang dibutuhkan terkait informasi tentang 
sumber belajar, kebutuhan  peserta didik, uji 
kevalidan e-Modul, serta uji respon guru dan 
peserta didik terhadap e-Modul yang 
dikembangkan. Analisis data yang digunakan 
adalah analisis data kuantitatif. Analisis data 
kuantitatif digunakan untuk menganalisis data 
yang terkumpul dari angket yang 
menggambarkan apakah media pembelajaran 
yang telah dikembangkan memenuhi aspek 
kualitas yaitu valid dan praktis.  
 
HASIL PENELITIAN 
Hasil dari penelitian pengembangan 
yang dilakukan adalah e-Modul bahasa 
Indonesia berbasis web yang dapat digunakan 
sebagai bahan ajar maupun sumber belajar 
mandiri untuk peserta didik. Penelitian ini 
menggunakan model pengembangan ADDIE, 
yaitu analysis (analisis), design (desain), 
development (pengembangan), 
implementation (implementasi), dan 
evaluation (evaluasi). Berikut penjelasan 
tahapan-tahapan penelitian pengembangan 
yang dilakukan: 
1. Tahap Analisis 
a. Analisis Kebutuhan Peserta Didik  
Berdasarkan analisis kebutuhan peserta 
didik diketahui bahwa: peserta didik tidak 
antusias mempelajari bahasa Indonesia, 
peserta didik kesulitan mempelajari materi dari 
buku paket dan peserta didik belum memiliki 
bahan ajar alternatif yang dapat digunakan 
untuk mempelajari bahasa Indonesia dengan 
mudah dan menarik. Peserta didik 
menginginkan bahan ajar yang praktis agar 
dapat digunakan di mana pun dan kapan pun. 
Peserta didik sekarang ini berada pada dunia 
digital native, sudah memiliki ponsel pintar 
yang terhubung dengan internet. Semakin 
besar jumlah peserta didik yang memiliki 
ponsel pintar maka, semakin besar peluang 
untuk mengimplementasikan e-Modul di 
dalam pembelajaran. 
b. Analisis Kurikulum 
Analisis kurikulum dilakukan dengan 
cara menyesuaikan rancangan pengembangan 
bahan ajar dengan kurikulum yang digunakan 
di SMK Negeri 2 Wajo yaitu kurikulum 2013. 
Data yang diperoleh berupa silabus yang 
berisikan kompetensi dasar, materi dan 
kegiatan pembelajaran bahasa Indonesia. 
Silabus tersebut menjadi pedoman untuk 
mengumpulkan materi yang akan dimasukkan 
ke dalam bahan ajar e-Modul. Selanjutnya, 
peneliti menelaah materi yang berkaitan 
dengan indikator pencapaian kompetensi pada 
silabus. Setelah peneliti melakukan analisis 
kurikulum, diperoleh informasi bahwa materi 
teks prosedur cocok untuk diintegrasikan ke 
dalam e-Modul karena materi teks prosedur 
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari 
peserta didik. Tiap hari peserta didik 
melakukan aktivitas yang beragam. Aktivitas 
tersebut akan terlaksana dengan baik dan 
bermanfaat jika dilakukan dengan prosedur 
yang tepat. Dalam pembelajaran menulis teks 
prosedur, peserta didik dituntut untuk 
mengetahui struktur teks, isi teks, ciri-ciri teks, 
dan cara menulis teks prosedur. Dengan 
mempelajari teks prosedur, peserta didik dapat 
memahami prosedur melakukan sesuatu 
dengan benar dan memberikan pemahaman 
kepada orang lain. Bentuk penyajian materi 
teks prosedur dapat dirancang dalam bentuk 
teks, video dan kuis yang interaktif.  
c. Analisis Perangkat Lunak dan 
Perangkat Keras 
Pembuatan e-Modul bahasa Indonesia 
memerlukan software dan hardware yang 
sesuai. Software yang digunakan untuk 
pembuatan e-Modul bahasa Indonesia berbasis 
web ini adalah Moodle. Software Moodle 
dipilih karena fasilitas pembelajaran dalam 
web Moodle tergolong lengkap, seperti: 1) 
penyajian materi format file, folder, SCROM, 
page, buku, dan URL, 2) memiliki fitur 
kegiatan pembelajaran seperti: penugasan, 
kuis, chatting, forum diskusi, feedback, dan 
web conference, 3) memiliki fitur pendukung 
kegiatan pembelajaran, seperti: 
pengelompokan peserta didik, pembatasan hak 
akses, pemantauan progres belajar peserta 
didik, penilaian dan pemberian lencana. 
Adapun hardware yang dibutuhkan 
untuk membuat e-Modul bahasa Indonesia 
berbasis web adalah server, komputer/laptop 
dengan spesifikasi processor minimal Intel (R) 
Celeron, Random Access Memory (RAM) atau 
memori akses acak minimal 2 GB. 
2.  Tahap Desain 
Tahap perancangan dilakukan 
berdasarkan hal-hal yang diperoleh dari tahap 
analisis. Pada tahap perancangan, peneliti 
merancang konsep produk baru di atas kertas. 
Merancang perangkat pengembangan produk 
baru. Rancangan ditulis untuk masing-masing 
unit pembelajaran. Petunjuk penerapan desain 
atau pembuatan produk ditulis secara rinci. 
Kegiatan yang dilakukan pada tahap 
perencanaan meliputi:  
a. Perancangan Struktur 
Navigasi/Flowchart  
Tahap perancangan flowchart 
merupakan tahapan yang memperlihatkan 
urutan dan hubungan proses dalam suatu 
program yang akan dikembangkan. e-Modul 
ini dirancang dalam bentuk menu-menu 
pilihan yang akan membawa pengguna ke 
halaman yang diinginkan.  
b. Perancangan Alur (Storyboard) 
Setelah membuat flowchart langkah 
selanjutnya adalah membuat storyboard. 
Storyboard  merupakan gambaran e-Modul 
secara keseluruhan. Storyboard berfungsi 
sebagai panduan seperti peta untuk 
memudahkan proses pengembangan e-Modul. 
Dalam pembuatan storyboard, yang dilakukan 
adalah merancang tata letak tampilan dan 
penjelasan nama tampilan e-Modul.  
c. Rancangan Desain Awal e-Modul 
Pada bagian rancangan desain awal e-
Modul, dilakukan kegiatan pemilihan 
hosting/server, pembuatan website e-Modul, 
serta pemilihan aplikasi e-Modul. Untuk 
pemilihan website dan hosting yang dipilih 
adalah website dan hosting dari 
niagahoster.com dengan kapasitas unlimited 
bandwidth, dan unlimited disk space. 
Sedangkan untuk pemilihan aplikasi e-Modul, 
yang akan digunakan adalah aplikasi Moodle 
versi 3.7 yang tersedia pada hosting yang telah 
dibeli sebelumnya. Pemilihan Moodle versi 3.7 
karena memiliki daya dukung berupa 
pengembangan HTML5 dengan beberapa 
kelebihan seperti: 1) editing course yang 
semakin mudah, mengatur topik bisa dengan 
cara drag and drop, 2) responsif, tampilannya 
menyesuaikan perangkat yang digunakan 
misal laptop, tablet dan ponsel bisa berbeda-
beda untuk setiap perangkat. 
Pembuatan e-Modul berbasis web 
dimulai dengan menentukan nama e-Modul 
pada portal. Nama portal yang dibuat adalah e-
macca.id. Macca berasal dari bahasa Bugis 
yang berarti pintar atau cerdas. Harapan dari 
pemberian nama e-macca.id pada e-Modul 
berbasis web ini adalah peserta didik yang 
telah mengakses e-Modul dapat bertambah 
pintar/cerdas.  
Setelah menentukan tampilan desain 
awal e-Modul, selanjutnya menentukan baris 
menu yang meliputi: main menu, navigasi, dan 
administrasi. Kegunaan main menu untuk 
menginformasikan berita/pengumuman yang 
dipublikasikan oleh admin e-Modul untuk 
keperluan pembelajaran sedangkan, kegunaan 
administrasi adalah untuk melakukan setting 
(pengaturan) menu yang ada. Menu navigasi 
berguna memberi informasi tentang materi 
yang tersedia dalam e-Modul. Letak kursus 
akan ditempatkan di tengah halaman portal 
agar memudahkan pencarian. Tombol login 
akan ditempatkan di bagian pojok kanan atas 
agar tidak mengganggu visualisasi dari portal. 
d. Pembuatan Instrumen Kelayakan 
Pada tahap pembuatan instrumen 
kelayakan, instrumen dibuat berdasarkan kisi-
kisi instrumen yang telah dimodifikasi. 
Instrumen uji kelayakan pada penelitian 
pengembangan ini terdiri dari instrumen 
validasi ahli media, instrumen validasi ahli 
materi, instrumen tanggapan guru, instrumen 
tanggapan peserta didik. 
3. Tahap Pengembangan 
Tahap ini merupakan tahapan 
pengembangan produk sesuai dengan 
rancangan yang sudah ditentukan sebelumnya 
untuk diproses menjadi e-Modul bahasa 
Indonesia berbasis web. Adapun penjelasan 
mengenai tahapan pengembangan adalah 
sebagai berikut: 
a. Pembuatan website, domain dan 
hosting 
Pembuatan website membutuhkan 
domain dan hosting. Domain dan hosting 
diperoleh dengan membeli di penyedia hosting 
http://www.niagahoster.co.id dengan kapasitas 
unlimited bandwidth, dan unlimited disk space. 
Pembuatan website diawali dengan membuat 
akun pada penyedia hosting 
http://www.niagahoster.co.id., setelah itu 
memilih paket hosting dan melengkapi data, 
setelah data lengkap dilanjukan dengan 
pembayaran sesuai dengan nominal yang 
tertera.  
b. Instalasi e-Modul menggunakan 
Moodle 
Instalasi Moodle dilakukan dengan 
login ke halaman cPanel, klik menu 
Softaculous yang berada dalam kategori 
“Software/Services”. Selanjutnya mencari 
aplikasi Moodle. 
c. Pembuatan Materi 
 Materi pembelajaran disusun berdasarkan 
kompetensi dasar yang telah ditentukan pada 
saat analisis kurikulum yaitu teks prosedur. 
Materi teks prosedur pada e-Modul terdiri atas 
video dan teks. 
d. Pembuatan Soal Evaluasi 
Evaluasi setiap akhir materi pada e-Modul ini 
disebut Uji Materi sedangkan, evaluasi 
keseluruhan materi pada e-Modul disebut Uji 
Kompetensi. Uji materi terdiri atas soal uraian, 
Uji Kompetensi  terdiri atas dua puluh soal 
pilihan ganda. Pembuatan soal pada uji materi 
dan uji kompetensi mengacu pada materi 
pembelajaran yang telah dibuat. 
e. Mengunggah Materi ke dalam e-Modul. 
Sebelum mengunggah materi pada e-Modul, 
peneliti menyiapkan resources dan activity 
yang terdapat pada Moodle. Adapun yang 
termasuk resource yaitu pengumuman dan 
berita, glosarium, referensi, pengantar, tujuan 
pembelajaran, dan materi pembelajaran 
sedangkan, yang termasuk activity yaitu forum 
umum, ruang temu, uji materi, uji kompetensi 
dan penilaian diri. Setelah itu, dilanjutkan 
kegiatan mengunggah materi ke dalam 
resource atau activity e-Modul. 
 
4. Tahap Implementasi  
Tahap implementasi dalam penelitian 
pengembangan ini meliputi validasi e-Modul 
berbasis web dan uji coba terbatas. Berikut 
penjelasan mengenai hasil validasi e-Modul 
berbasis web dan uji coba produk. 
a. Validasi e-Modul 
Validasi e-Modul berbasis web 
merupakan tahap penilaian yang dilakukan ahli 
media dan ahli materi. Tujuan dari tahap 
validasi untuk mengetahui kelayakan e-Modul 
berbasis web yang dikembangkan sekaligus 
dijadikan dasar untuk melakukan perbaikan e-
Modul (Rijal, 2014). Analisis data dari angket 
diperoleh berdasarkan tanggapan para 
ahli/pakar yang berupa skor dilakukan dengan 
menggunakan persentase dari (Arikunto, 




 x 100% 
Keterangan:  
P  = Persentase validitas  
∑ 𝑥  = Jumlah keseluruhan jawaban dalam 
seluruh item  
∑ 𝑥𝑖 = Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam 
seluruh item  
Selanjutnya dari data yang diperoleh 
baik dari ahli media, ahli materi diubah 
menjadi nilai kualitatif berdasarkan penilaian 
ideal.  
 
1. Validasi Media  
Validasi media dilakukan oleh ahli 
media yaitu Dr. Muhammad Yusuf 
Mappeasse, M.Pd. Beliau merupakan Dosen 
Pendidikan Teknik Elektro UNM. Tujuan 
validasi ahli media ini adalah untuk 
mengetahui kelayakan e-Modul dari segi 
media yang dikembangkan. Untuk validasi 
media, penilaian meliputi (1) tampilan desain 
layar, (2) kemudahan penggunaan, (3) 
konsistensi, (4) format, (5) kemanfaatan, (6) 
kegrafikan. Berdasarkan hasil validasi ahli 
media, e-Modul mendapat tanggapan positif 
dari validator dengan jumlah keseluruhan 
jawaban dalam seluruh item sebanyak 101 dari 
105 nilai ideal yang ditetapkan.  Persentase 
validitas e-Modul sebesar 96,19%  dengan 
kriteria  “Sangat Valid” maka,  e-Modul 
dinyatakan valid untuk digunakan sebagai 
bahan ajar. 
2. Validasi Materi 
Validasi materi dilakukan oleh ahli 
materi yaitu Prof. Dr. Hj. Johar Amir, M.Hum. 
Beliau merupakan Dosen Pendidikan Bahasa 
Pascasarjana UNM. Tujuan dari validasi 
materi ini untuk mengetahui kelayakan  e-
Modul yang dikembangkan dari segi materi 
pembelajaran yang meliputi: 1) kelayakan isi, 
2) kebahasaan, 3) sajian dan 4) kegrafikan. 
Berikut data yang diperoleh dari hasil validasi 
materi. 
Berdasarkan hasil validasi ahli materi, 
e-Modul mendapat tanggapan positif dari 
validator dengan jumlah keseluruhan jawaban 
dalam seluruh item sebanyak 130 dari 135 nilai 
ideal yang ditetapkan.  Persentase validitas e-
Modul sebesar 96,29%  dengan kriteria  
“Sangat Valid” maka,  e-Modul dinyatakan 
valid untuk digunakan sebagai bahan ajar. 
a. Uji Coba Terbatas 
Tahap uji coba terbatas yaitu dengan 
mengujicobakan e-Modul kepada pengguna 
setelah dinyatakan valid oleh Ahli Media dan 
Ahli Materi. Uji coba terbatas dilakukan pada 
2 orang guru bahasa Indonesia yaitu Ibu  
Mustati Maryam, S.Pd. dan Bapak Nasrullah 
Tahir, S.Pd. dilanjutkan dengan uji coba 
pembelajaran kepada 40 orang peserta didik. 
Uji coba diawali dengan penjelasan cara 
penggunaan e-Modul kepada guru Bahasa 
Indonesia sebagai model uji coba. Guru 
diarahkan untuk mempelajari materi yang ada 
pada e-Modul, mengerjakan uji materi dan uji 
kompetensi yang disediakan pada e-Modul. 
Selanjutnya, guru diberikan angket berupa 
formulir daring untuk mengetahui tanggapan 
tentang kepraktisan e-Modul yang 
dikembangkan. Adapun data hasil uji coba 
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Rata hasil angket respons guru dari segi 
aspek penyajian materi sebesar 96,25 %. Ini 
berarti guru memberikan respons sangat positif 
bahwa penyajian materi jelas. Aspek tampilan 
media sebesar 94,00% menunjukkan guru 
memberikan respons sangat positif karena 
kemenarikan  tampilan e-Modul. Aspek 
penggunaan media sebesar 86,60% 
menunjukkan guru memberikan respons 
positif karena e-Modul mudah untuk 
digunakan, mampu meningkatkan pemahaman 
peserta didik, mendorong kemandirian peserta 
didik dan meningkatkan motivasi peserta 
didik. Hasil persentase rata-rata total respons 
guru sebesar 92,30% dengan kriteria “Sangat 
Praktis” dan disimpulkan bahwa e-Modul  
praktis digunakan sebagai bahan ajar bahasa 
Indonesia di kelas XI SMK. 
Uji coba terbatas juga dilakukan pada 
40 peserta didik kelas XI di SMK Negeri 2 
Wajo untuk mengetahui  kepraktisan 
penggunaan e-Modul  berdasarkan aspek 1) 
tampilan, 2) penyajian materi, 3) fungsi media 
jika diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. 
Hasil uji coba produk dari segi kepraktisan 
























Rata hasil angket respons peserta didik 
dari segi aspek tampilan sebesar 94,25%. Ini 
berarti peserta didik memberikan respon 
sangat positif bahwa tampilan e-Modul 
menarik. Aspek penyajian materi sebesar 
93,88% menunjukkan peserta didik 
memberikan respons sangat positif karena 
penyajian materi e-Modul jelas. Aspek fungsi 
media media sebesar 95,25% menunjukkan 
peserta didik memberikan respons positif 
karena e-Modul mampu memotivasi peserta 
didik, mendorong keaktifan dan kemandirian 
peserta didik serta memfasilitasi peserta didik 
untuk belajar di mana saja, kapan saja. Hasil 
persentase rata-rata total respons peserta didik 
sebesar 94,46% dengan kriteria “Sangat 
Praktis” dan disimpulkan bahwa e-Modul  
praktis digunakan sebagai bahan ajar bahasa 
Indonesia di kelas XI SMK. 
5. Tahap Evaluasi 
Tahap Evaluasi (Evaluation) 
Tahap ini merupakan tahapan terakhir 
dalam proses pengembangan e-Modul yaitu 
melakukan proses hasil analisis data yang telah 
diperoleh pada saat implementasi.  
Dari hasil analisis data, produk yang 
dikembangkan mudah dijalankan oleh peseta 
didik. e-Modul yang dikembangkan 
menciptakan pengalaman belajar yang baru 
bagi peserta didik. Peserta didik dapat belajar 
sesuai dengan kecepatan belajarnya, di mana 
saja dan kapan saja. Guru dan peserta didik 
memberikan respons positif terhadap produk 
yang dikembangkan 
Berdasarkan hasil respons guru dan 
peserta didik, tidak ada saran perbaikan baik 
dari segi materi atau konten media sehingga 
peneliti tidak melakukan revisi dan produk 
yang dikembangkan dinyatakan produk akhir. 
Secara umum, kesan yang diperoleh dari 
peserta didik adalah adanya ketertarikan 
terhadap media yang menarik. Peserta didik 
juga lebih termotivasi karena mendapatkan 
pengalaman yang berbeda dalam belajar 
bahasa Indonesia. e-Modul membantu peserta 
didik belajar kapan saja dan di mana saja. 
 
PEMBAHASAN 
E-Modul bahasa Indonesia berbasis 
web merupakan modul elektronik yang 
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 
Moodle dan model pengembangan ADDIE 
yaitu analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. Model 
pengembangan ADDIE dipilih karena 
memiliki tahapan yang mudah dipahami dan 
diimplementasikan untuk mengembangkan 
produk pengembangan seperti multimedia dan 
memberi peluang untuk melakukan evaluasi 
terhadap aktivitas pengembangan pada setiap 
tahap sehingga, dapat meminimalisir tingkat 
kesalahan atau kekurangan produk pada tahap 
akhir model ini (Kastolani, 2018). 
Kerangka e-Modul bahasa Indonesia 
berbasis web sebagai berikut: 1) pengumuman 
dan berita, 2) forum umum, 3) glosarium, 4) 
referensi, 5) ruang temu, 6) pengantar, 7) 
tujuan pembelajaran, 8) materi pembelajaran, 
9) uji materi, 10) uji kompetensi dan 11) 
penilaian diri. Kerangka tersebut sudah sesuai 
dengan kebutuhan dan kondisi pengembangan 
e-Modul menurut (Kemendikbud, 2017). 
e-Modul ini memuat tujuan 
pembelajaran, menggambarkan pencapaian 
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar, 
memuat materi pembelajaran yang dikemas 
dalam unit-unit kegiatan yang kecil/spesifik 
sehingga memudahkan dipelajari secara tuntas, 
tersedia contoh dan ilustrasi yang mendukung 
kejelasan pemaparan materi pembelajaran dan 
terdapat soal-soal latihan yang memungkinkan 
untuk mengukur penguasaan peserta didik. 
Sebelum diujicobakan kepada guru dan 
peserta didik, dilakukan validasi e-Modul oleh 
Ahli Media dan Ahli Materi. Tujuan dari tahap 
validasi untuk mengetahui kelayakan e-Modul 
berbasis web yang dikembangkan sekaligus 
dijadikan dasar untuk melakukan perbaikan e-
Modul (Rijal, 2014). Adapun hasil persentase 
validitas e-Modul oleh Ahli Materi sebesar 
96,19%  dan  persentase validitas oleh Ahli 
Materi sebesar 96,29%  dengan kriteria  
“Sangat Valid”.  
Tersedia tiga tingkatan pengguna pada 
e-Modul ini yaitu: 1) Administrator.  
Administrator merupakan pengguna yang 
memiliki hak akses penuh terhadap 
pengembangan dan pengelolaan. Peneliti 
merupakan administrator e-Modul. Tugas 
administrastor adalah mengubah tampilan e-
Modul, mengelola pembuatan akun, mengelola 
settingan awal e-Modul dan metode 
pendaftarannya serta mengelola pembuatan 
materi dan kategorinya. 2) Guru. Guru 
merupakan pengguna terdaftar yang bertugas 
untuk mengimbau peserta didik untuk 
mendaftar pada e-Modul, memeriksa jumlah 
peserta didik yang terdaftar pada e-Modul, 
mereset e-Modul dan menilai hasil belajar 
peserta didik. Guru dapat diberi akses sebagai 
administrator untuk menambahkan materi 
sesuai kebutuhan. 3) Peserta Didik. Untuk 
mengakses e-Modul, peserta didik dapat 
mendaftar secara mandiri atau menggunakan 
akun dan password yang diberikan oleh 
administrator. Tugas peserta didik adalah 
mempelajari materi yang tersedia pada e-
Modul, berdiskusi dalam forum umum, 
mengikuti pertemuan virtual pada ruang temu, 
mengerjakan dan menyerahkan tugas melalui 
modul assignment dan mengerjakan kuis 
Hasil persentase rata-rata total respons 
guru sebesar 92,30% dengan kriteria “Sangat 
Praktis”. Rata hasil angket respons peserta 
didik dari segi aspek tampilan sebesar 94,25, 
aspek penyajian materi sebesar 93,88% dan 
aspek fungsi media media sebesar 95,25%. 
Hasil persentase rata-rata total respons peserta 
didik sebesar 94,46% dengan kriteria “Sangat 
Praktis” menunjukkan peserta didik 
memberikan respons positif.  
Selain hasil angket di atas, respons 
positif guru dan peserta didik juga terlihat pada 
fitur participant dan grade. Pada fitur 
participants, administrator dapat membaca 
keaktifan  rekam jejak pengguna e-Modul.  
Adanya pembatasan area atau rescticted area 
pada e-Modul mengharuskan pengguna 
menyelesaikan tahapan e-Modul dengan 
runtut. Untuk berpindah ke materi kedua, 
pengguna harus menyelesaikan semua tahapan 
pada materi pertama dan seterusnya. Hal ini 
bertujuan agar pengguna mempelajari materi 
pembelajaran secara tuntas. Pada fitur grade 
terlihat hasil uji materi yang telah dikerjakan 
oleh peserta didik. Setelah mengakses kedua 
fitur tersebut, ditemukan data bahwa subjek uji 
coba terbatas yang terdiri atas 2 guru bahasa 
Indonesia dan 40 peserta didik telah berhasil 
mengakses setiap bagian e-Modul.  
Pemanfaatan e-Modul dalam 
pembelajaran menjadi baik karena dapat 
menstimulasi keaktifan peserta didik dalam 
proses belajar, membuat suasana belajar 
menjadi menarik, mempermudah pemahaman 
peserta didik, dan peserta didik lebih mandiri. 
Oleh karena itu, manfaat dari penelitian 
pengembangan ini yaitu: peserta didik dapat 
belajar bahasa Indonesia secara mandiri 
dengan menggunakan e-Modul tersebut, 
menambah ketersediaan e-Modul bahasa 
Indonesia berbasis web di SMK dan membantu 
guru dalam proses pembelajaran serta 
menambah ketersediaan bahan ajar bahasa 
Indonesia di SMK Negeri 2 Wajo. 
 
KAJIAN PRODUK AKHIR 
e-Modul yang dikembangkan 
merupakan produk hasil penelitian 
pengembangan yang memiliki beberapa 
kelebihan dan kekurangan. Kelebihan e-Modul 
ini antara lain: 
1. e-Modul merupakan  bahan ajar yang 
fleksibel di mana guru dan peserta 
didik dapat melakukan pembelajaran 
kapan pun dan di mana pun.  
2. e-Modul dapat menghubungkan guru 
dan peserta didik secara langsung. e-
Modul yang dikembangkan memiliki 
fitur yang memungkinkan guru dan 
peserta didik dapat berinteraksi daring. 
Fitur tersebut yakni forum umum 
sebagai ruang diskusi ketika 
pembelajaran berlangsung dan ruang 
temu yang disediakan untuk kegiatan 
virtual meeting. 
3. e-Modul dilengkapi soal-soal latihan 
yang dapat digunakan untuk 
pembelajaran sekaligus sebagai alat 
ukur kemampuan peserta didik  dalam 
memahami materi.  
4. Terdapat video yang mengantarkan 
peserta didik memahami materi. 
Materi, latihan soal, dan evaluasi dapat 
diperbaharui secara berkala secara 
karena e-Modul bersifat online. 
5. Karena berbasis web, e-Modul tidak 
menyita penyimpanan ruang pada 
perangkat peserta didik, e-Modul juga 
dapat diakses dengan menggunakan  
smartphone maupun tablet dengan 
versi minimal 2.2 (Froyo) dan 
perangkat komputer/laptop. 
Selain kelebihan, e-Modul yang 
dikembangkan memiliki beberapa kekurangan 
sebagai berikut. 
1. e-Modul yang dikembangkan hanya 
dapat diakses menggunakan koneksi 
internet. 
2. Materi, Uji Materi, Uji Kompetensi  
jumlahnya masih terbatas dan belum 
teracak. 
 
Berdasarkan penelusuran peneliti 
terkait pengembangan bahan ajar berupa e-
Modul telah dikembangkan peneliti lain yakni: 
Sabar Nurrohman (2011), Putranto (2013), 
Muh. Fauzi Danang (2015), Tien Aminatun 
(2016) dan Lisa Tania (2017) dapat 
disimpulkan bahwa e-Modul ini lebih praktis 
dan interaktif, salah satu kebaruan yang 
dimiliki oleh e-Modul ini adalah adanya menu 
ruang temu sehingga guru dapat berinteraksi 
dan berdiskusi secara virtual dengan peserta 
didik. Dari segi isi, e-Modul ini lebih lengkap 
karena memuat kompetensi dasar dan tujuan 
pembelajaran, materi disediakan dalam bentuk 
video dan teks untuk memudahkan peserta 
didik, materi setiap kompetensi dasar dibuat 
terpisah dan dapat diperbaharui secara berkala 
secara karena e-Modul bersifat online, soal 
evaluasi e-Modul lebih beragam. e-Modul 




Keterbatasan pengembangan bahan 
ajar e-Modul bahasa Indonesia berbasis web 
yaitu: 1) Pelaksanaan penelitian dan 
pengembangan masih terbatas pada sub materi 
teks prosedur di kelas XI SMK, 2) Uji coba 
implementasi hanya dilakukan pada 40 peserta 
didik kelas XI dari 8 Program Keahlian di 
SMK Negeri 2 Wajo. 
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